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Mejor que no subas 


Dedicamos el presente número de la revista al país vecino, 
Francia, analizando algunos de los juegos que se desarrolla- 
ron allí para Dreamcast. Además, os hablamos de una de las 
campañas de marketing más curiosas de SEGA Francia. 


Abrimos la sección de análisis hablando del juego que apa- 
rece en portada, Taxi 2 (no confundir con Crazy Taxi 2), lan- 
zado en el año 2000 solo dentro de las fronteras francesas. 
Continuamos con un juego desarrollado por Ubi Soft Montpe- 
llier: Rayman 2. Desde Montpellier nos vamos hasta Ubi 
Soft París para ponernos en la piel de varios dinosaurios en 
Disney's Dinosaur. Para terminar, examinamos las obras que 
la extinta Kalisto Entertainment desarrolló para nuestra que- 
rida consola: 4 Wheel Thunder y Nightmare Creatures 2. 


Aprovechamos la ocasión para hablaros de los discos de 
demos 'Dreamor' y os mostramos los avances de Alice 
Dreams Tournament y Zia and the Goddesses of Magic. Por 
último, os contamos todo lo que hemos podido averiguar 
sobre Agartha y rematamos el número con un reportaje 
sobre los juegos franceses vendidos “en pack. 
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JV Especial Dreamcast. 
¿POSTAL en Dreamcast? 


» 12 - En desarrollo 
Saber Rider and The Star Sheriffs. 


» 14 - Sabías que... 


Rocco Siffredi promocionó Dreamcast en Francia. 


- Dreamon 


¿Qué son los Dreamon? ¿Cómo se obtenían? en este artículo 
respondemos estas y otras preguntas mientras repasamos la 
lista de todos los discos Dreamon fabricados. 


Collector 


- Revistas oficiales de Europa Le dernier numéro 


Os mostramos las cuatro revistas oficiales a las que SEGA daba du Dreamcast 
soporte en Europa en tiempos de Dreamcast, mostrando su país Magazine . 
y su número de publicaciones. 


¿Y Previews 
p» 24 - Alice Dreams Tournament 
UN 


Tras el éxito rotundo de su campaña en Kickstarter, analizamos " 
a e 0 o 
una versión preliminar del juego a la que hemos tenido acceso. Mo de 
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Vuelven los JRPG en 2D a Dreamcast de la mano de este Zia 

and the Goddesses of Magic creado íntegramente por OrionSoft. 
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- Taxi 2: Le jeu 
No confundir con Crazy Taxi 2, pues nada tienen que ver el uno 
con el otro. Veámos qué esconde este título de conducción. 


- Rayman 2 


¿Quién dijo que las segundas partes nunca fueron buenas? 
Rayman volvió a las consolas en 3D y triunfó igual o más que en 2D. 


- 4 Wheel Thunder 


Redescubrimos este tapado dentro del catálogo de conducción de 
Dreamcast creado por Kalisto Entertainment. 


- Disney's Dinosaur 


¿Recuerdas esta película de Disney? Tranquilo, yo tampoco. Y el 
videojuego aun menos. 


- Nightmare Creatures 2 


Vale, sí, algunas segundas partes no fueron buenas. He aquí un 
ejemplo de ello. El otro desarrollo de Kalisto para Dreamcast. 


Agartha 


Juntamos toda la info que hemos encontrado sobre este juego inédito. 


El rincón del coleccionista 
» Juegos franceses en pack 


Os traemos fotos de un par de curiosidades vendidas en Francia 
que pocos coleccionistas conocen, franceses incluidos. 


Todos los productos 


Todos los juegos, demos, hardware y artículos de 
coleccionista que hemos analizado y visto en las 
páginas de este número junto con sus precios. 


Guías y trucos 
>» Especial trucos 


En esta sección encontrarás trucos y tácticas 
que te ayudarán a pasarte los juegos que hemos 
analizado en este número. 
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El pasado 15 de septiembre tuvo lugar el Tokyo 
Game Show 2016, el cual celebró los 20 años del 
salón. La feria duró 4 días, del 15 al 18 de septiem- 
bre, y se presentaron las novedades de los estudios 
de videojuegos más importantes del país para las 
consolas de Sony, Microsoft y Nintendo. 


Los stands más destacados fueron los de Bandai 
Namco Entertainment, CAPCOM, Konami, Sega, 
Sony y Square Enix. Todos ellos tenían lanzamientos 
importantes programados para el último trimestre de 
2016. Bandai Namco ofreció un avance de SD Gun- 
dam G Generations Genesis. CAPCOM presentó Re- 
sident Evil 7 y Monster Hunter Stories. Konami 
ofreció Winning Eleven 2017 y Yu-Gi-Oh! Duel Links. 
Square Enix presentó adelantos de Final Fantasy XV 
y Kingdom Hearts 8. Sony mostró títulos de PlaySta- 
tion VR y Sega presentó Yakuza 6, Persona 5 y Puyo 
Puyo Chronicle además de Sonic Toon: Fire 8. Ice 
(Nintendo DS), título elegido para conmemorar los 25 
años de Sonic. 
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A parte de novedades de software, también se pre- 
sentaron novedades en formato téxtil relacionadas 
con consolas, tanto nuevas como atiguas. Es el caso 
del bolso en forma de Dreamcast que se puso a la 
venta de forma exclusiva en este evento, el cual po- 
déis ver a la derecha de estas líneas. 


Firmado: Blai Bolso en forma de Dreamcast vendido en el TGS “16. 


SEGA obliga a The Dreamcast Junkyard a retirar 
THE ULTIMATE COLLECTORS GUIDE 


En el número anterior de la revista os hablába- 
mos de la salida de una publicación creada por 
Mike Phelan, staff de la web thedreamcastjunk- 
yard.co.uk, la cual contenía todos los juegos 
lanzados para la última consola de SEGA orde- 
nados por país, idiomas, código de la caja... 


Según parece, a SEGA no le gusta que la 
gente coleccione Dreamcast, pues ha enviado 
una carta a los chicos de The Dreamcast Junk- 
yard ordenando el cese inmediato de ventas de 
esta guía bajo amenzas de emprender accio- 
nes legales contra ellos si no lo hacen. 


A continuación, la carta que han recibido: 


Estimados señores, 


Nos complace que apoye la consola de videojuegos SEGA Dreamcast y tomamos 
nota de su creación del Dreamcast Junkyard, Ultimate Collectors Guide Book 
(http://www.thedreamcastjunkyard.co.uk/2015/10/the-ultimate-collectors-guide- 
book.html). Sin embargo, este es un título no oficial que no está autorizado ni respal- 
dado por SEGA y, por ese motivo, le pedimos que deje de vender este libro en su sitio 
web y / o en cualquier otro canal en línea lo antes posible. Puede confirmar que ha eli- 
minado el libro enviando un correo electrónico a Legal. 


Como comprenderá, para proteger las marcas dentro de las empresas de nuestro 
grupo, solo podemos permitir la creación y promoción de productos y plataformas au- 
torizados. 

Gracias por su comprensión. 


Atentamente 


Departamento legal 
SEGA Europe Ltd. 


Por y en nombre de SEGA Holdings Co., Ltd. 


Recibir una carta de SEGA ha de ser lo más, aunque recibir una carta de cese no haría gracia ni 
al más fan de la marca. Mike, Tom y compañía han hecho caso a la advertencia, han echo mar- 
cha atrás y han dejado de vender la guía en línea. 


Es una lástima que SEGA bloquee de raíz este tipo de iniciativas en vez de tratar de licenciarlas. 
A más de un coleccionista de Dreamcast le hubieran ido muy bien esas listas. 
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ANIPPON. + 


La marca japonesa de ropa y complementos ANIPPON ha lanzado al mercado varios artículos licenciados por 
SEGA con motivos de tres de sus consolas más icónicas: Mega Drive, Saturn y Dreamcast. 


Dreamcast 


Dreamcast 


La bolsa de transporte tiene un precio de Y 6,000 (alrededor de 50€) y la tabla de skate Y 12,500 (unos 100 €). 
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Zapatillas Dreamcast 


Las zapatillas Dreamcast - o Dreamzapas”, como las llamo yo - son otra de las colaboraciones entre la marca 
ANIPPON y SEGA presentadas al público en el Tokyo Game Show 2016. Al igual que ocurre con la bolsa de 
transporte y la tabla de skate, solo es posible comprarlas en Japón, por lo que para conseguirlas habrá que 
usar una empresa intermediaria. Su precio de venta es de Y 7,500 (unos 60 € al cambio). 


El diseño de las zapatillas gustará a unos más que a otros, pero lo que es innegable es que la caja en la que 
vienen guardadas es digna de ponerse en una estantería por sí sola. 


Más información en: 


https://www.anippon.jp 


Especial 
Dreamcast 


JV - Culture Jeu Vidéo (abreviado JV) es una revista francesa que se edita mensualmente en papel. El pasado 
20 de julio, lanzaron un especial dedicado integramente a Dreamcast que se agotó nada más llegar a los kios- 
kos del país. Para aquellos que se perdieron el número (y que hablen francés), la editorial ofrece una segunda 
oportunidad de obtener una copia en papel por 9,50 € (gastos de envío incluidos a Francia continental). 


Además, JV ha lanzado una versión on-line en formato pdf 
de este número que se puede comprar por 6 € en su pá- 
gina web, www.jvlemag.com 


En la revista, encontramos el siguiente contenido: 


- The Last Dance: cómo Sega, tras el fracaso de su Saturn, 
GÉNERATION se lo jugó todo diseñando una consola de vanguardia. 


Drea mcast - Buena prensa: repaso a la existencia mediática de 


L'ULTIME RÉVE DU GÉANT SEGA Dreamcast a través de sus campañas publicitarias y su tra- 
.000 tamiento en prensa. 


- Mil caras, una Dreamcast: descripción general de las di- 
ferentes versiones y accesorios que aparecieron para la 
consola de culto de Sega. 


- Las últimas horas de Dreamcast: por qué Sega se vio 
obligada a renunciar a su consola y su destino como fabri- 
cante de hardware doméstico. 


- El mañana nunca muere: mucho después de su muerte, 
Dreamcast aún reúne a una pequeña comunidad de desa- 
rrolladores creativos que alimentan su catálogo. 


Otros especiales 


Aparte del especial de Dreamcast, JV ha publicado otros especiales hablando de una consola cada 
uno: Mega Drive, PSX, PS2, Super Nintendo, Nintendo 64... vale la pena echarles un ojo. 


GÉNÉRATION 
PLAYSTATION 


L'INOUBLIABLE MONOLITHE DE SONY 


¿POSTAL en Dreamcast? 


En 1997, el desarrollador Running with Scissors 
lanzó el juego isométrico POSTAL al público. Fue 
todo un éxito, llamando la atención de jugadores, 
padres y hasta políticos, como el senador Joe Lie- 
berman, quien una vez incluyó a POSTAL junto 
con Marilyn Manson, los anuncios de ropa interior 
de Calvin Klein y "When Animals Attack" como las 
peores cosas de la sociedad estadounidense. 


POSTAL ha visto mucha actividad desde enton- 
ces: un paquete de expansión, una demanda por 
parte del Servicio Postal de USA, una edición ja- 
ponesa exclusiva, prohibiciones en 14 países de 
todo el mundo, ediciones especiales relanzadas, 
secuelas, relanzamientos digitales, un port para 
Android e incluso un remake. No está nada mal 
para una de las peores cosas de la sociedad esta- 
dounidense, ¿no? 


Los desarrolladores añaden: 
Definitivamente ha sido un viaje salvaje para todos 


nosotros. POSTAL significa mucho para nosotros, 
es nuestro bebé... Pero ahora estamos listos para 


entregar el futuro del título al público general. La 
gente ha estado pidiendo el código fuente del 
juego durante años y hemos estado prometiendo 
que lo liberaríamos. Hoy estamos orgullosos de 
anunciar que, al fin, el código fuente de POSTAL 
ha sido lanzado oficialmente al público bajo licen- 
cia GPL2. Todo el mundo tiene ahora acceso al 
código, para ver qué hace que POSTAL funcione, 
¡y cualquier persona con el tiempo y las habilida- 
des ahora puede ajustar / cambiar / actualizar / 
modificar cualquier cosa en el juego! 


Y bueno, si alguien siente la necesidad de portar 
el juego a otras plataformas (Dreamcast, por ejem- 
plo * guiño * * guiño *), ¡ahora puede hacerlo! 


Esto ha tardado mucho en llegar, y estamos emo- 
cionados de ver lo que la comunidad podrá hacer 
ahora (no, en serio, que alguien se encargue 
del port a Dreamcast. No estamos bromeando). 
Código de POSTAL en Bitbucket: 


https://bitbucket.org/gopostal/postal-1-open-source 


Panorama 


Como ya anunciamos en el nú- 
mero anterior, Saber Rider and 
the Star Sheriffs, consiguió finan- 
ciarse en Kickstarter en 2015. 


Un año después, el proyecto lide- 
rado por Chris Straufi va viento en 
popa y así nos lo hace saber el 
alemán en las frecuentes actuali- 
zaciones del Kickstarter. Parece 


que el motor del juego ya está 
listo y que Straufi y compañía se 
encuentran creando las animacio- 
nes de los personajes. Recorde- 
mos que el juego tendrá los 4 
protagonistas originales del anime 
(Saber, Fireball, April y Colt) y que 
todos ellos serán jugables, como 
hemos podido ver en un vídeo pu- 
blicado recientemente. 


Además de algunos sprites en 
movimiento, los creadores de 
Saber Rider and the Star Sheriffs 
nos han mostrado un editor de ni- 
veles creado por ellos mismos es- 
pecíficamente para este título, el 
cual agilizará sustancialmente el 
desarrollo del juego, según co- 
mentan. 


En cuanto a los escenarios, de 
momento, hemos podido ver un 
nivel situado en una recreación 
del oeste, así como otro nivel si- 
tuado en una cueva, del cual po- 
déis ver una captura debajo de 
estas líneas. La verdad es que el 
pixel art mostrado hasta ahora 
tiene una pinta brutal. Si juzga- 


mos este juego por lo que hemos 
podido ir viendo a lo largo de este 
año, estamos ante uno de los jue- 
gos independientes para Dream- 
cast que mejor lucen de entre 
todos los que hemos podido ver. 
Habrá que esperar al producto 
final para ver si el nivel se man- 
tiene y para probar la jugabilidad. 
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HARACTER SELECT 


PRE ALPHA VERSION 


(This is still esiy material and subject to change) 


Además de las capturas de panta- 
lla, Straufi ha compartido un pe- 
queño vídeo de lo que él deno- 
mina “versión pre alpha” de Saber 
Rider and the Star Sheriffs en el 
que podemos ver la pantalla de 
selección de personaje, el arte de 
cada personaje en esta pantalla y 


unos pocos segundos del inicio 
del primer nivel. 


Habrá que esperar unos cuantos 
meses más para poder ver nove- 
dades más jugosas - como por 
ejemplo, la demo jugable que se 
prometió en Kickstarter - pero 


aquí tenéis una compilación de 
todo lo que hemos podido ver 
hasta el momento. En cuanto ten- 
gamos más material que enseñar 
sobre este título, os lo enseñare- 
mos de inmediato. 
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Sabías que... 


Rocco Siffredi promocionó Dreamcast en Francia. 


Dicho y hecho. Cuando Dreamcast llegó a Europa, el 
14 de octubre de 1999, la cúpula directiva de SEGA 
Francia tuvo la brillante idea de escoger a Rocco Sif- 
fredi como invitado oficial y maestro de ceremonias 
en la presentación francesa de la consola, que tuvo 
lugar en la tienda Virgin Mega Store de los Campos 
Elíseos de París, una de las tiendas más grandes de 
la ciudad. Allí, el actor se dedicó a promocionar 
Dreamcast y a firmar las primeras consolas que se 
vendieron en Francia, algunas de las cuales han 
aparecido en eBay en los últimos años y han alcan- 
zado sumas considerables de dinero. 


Supongo que es por haber sido una de las caras visi- 
bles de Dreamcast en Francia - y no por haber sido 
un actor porno de éxito :P - que Rocco tiene estos 
problemas cada vez que pisa ese país: 


No puedo pasear por Francia, ni volar en Air France, 
ni pasar unas vacaciones en el Club Med con los 
niños. Una vez lo hice y los 2.000 huéspedes pasa- 
ron a hacerse la foto con Rocco. 


¿Quién no ha oído alguna vez el nombre Rocco Sif- 
fredi? Cuando yo era adolescente, todos los chicos 
queríamos ser como él. Muchos de nuestros chistes 
subidos de tono y de nuestras comparaciones gira- 
ban entorno a él. Rocco Siffredi fue (y sigue siendo) 
un mito del sexo, tanto para hombres como para mu- 
jeres. Y ahora estarás pensando “muy bien, pero, 
¿qué demonios tiene que ver este hombre con 
Dreamcast?” empecemos por el principio... 


Rocco Siffredi es un actor porno nacido en 1964 en 
Otorna, provincia de Chieti, Italia. Después de haber 
comenzado une carrera cinematográfica en Francia, 
actuó en cientos de películas a lo largo y ancho del 
globo, en lugares tan distintos como Hungría (que 
más tarde se convirtió la sede central de su sociedad 
de producción “Rocco Siffredi Produzioni”), Canadá, 
Rusia, Brasil y varios países de Europa del Este. 


Muchas de sus películas comienzan con escenas 
dulces y románticas pero terminan transformándose 
en violentas maratones de sexo anal. Esto, de una 
forma u otra, llamó la atención a los ejecutivos de 
SEGA Francia, quienes pensaron que este era el 
hombre ideal para promocionar Dreamcast en el país 
francófono (??!!). Recapitulemos, un actor porno ita- 
liano promocionando Dreamcast en Francia... 


Además de promocionar Dreamcast en su lanza- 
miento, Rocco Siffredi ha protagonizado varias ca- 
mapañas publicitarias para distintas marcas y 
productos. Entre ellas, destaca su anuncio del juego 
TrickStyle de Dreamcast - a la derecha de estas lí- 
neas - el cual apareció en varias revistas y hasta se 
pudo ver en autobuses de la capital francesa. 


Aparte de su anuncio de TrickStyle, me gustaría 
aprovechar la ocasión para hablar de otro de los 
anuncios donde Rocco participó en el pasado. En 
Italia, patatas fritas y nalgas se expresan con la 
misma palabra - patatine - por lo que una agencia de 
publicidad italiana tuvo la genial idea de colocar a 
Rocco al frente del anuncio de unas patatas fritas en 
el que le hicieron decir que, si bien él mismo había 
probado varias “patatine” en su vida, éstas eran las 
mejores que había probado, jugando con el doble 
sentido de la expresión. El anuncio armó un revuelo 
considerable y acabó siendo retirado. 
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Dreamon 


Los discos de demos de Dreamcast en Europa. 


Dreamon 


a serie Dreamon 
es un conjunto de 

discos demo para 
Dreamcast distribuidos 
en algunos países de 
Europa durante la vida 
comercial de la consola. 


Pueden verse como un 
sucesor de la serie Sega 
Flash para Sega Saturn, 
ya que al igual que la 
serie Sega Flash, cada 
disco contiene una serie 
de demos y videos sobre 
próximos lanzamientos 
de la época en que fue- 
ron lanzados. 


Presented by 


ega Eu rope, Ltd. 2000 


La serie Dreamon em- 
pezó con Dreamon vol. 
1, el cual se incluyó en 
todas las consolas euro- 
peas de primera hor- 
nada, y continuó hasta el 
volumen 22. 


Los discos Dreamon 
procedían de SEGA y se 
distribuían mensual- 
mente a través de las re- 
vistas oficiales de 
Dreamcast de cada país. 
Así pues, en el Reino 
Unido venían con “The 
Official Dreamcast Ma- 
gazine”, en Francia 


acompañaban “Dream- 
cast: Le Magazine Offi- 
ciel”, en España venían 
con “Revista Oficial 
Dreamcast” y en Alema- 
nia se distribuyeron pri- 
mero con “Dreamcast: 
Das Offizielle Magazin” 
(posteriormente acom- 
pañaron a “Dreamcast 
Kult”, tras la desapari- 
ción de la primera). 


Aparte de los volúmenes 
corrientes, SEGA creó 
también compilaciones 
llamadas Dreamon Co- 
llection (comenzando 


con Dreamon Collection 
2), que contenían más 
demos y vídeos por 
disco que sus contrapar- 
tes “Volume”. 


Los Dreamon Collection 
2 y 4 acompañaron las 
siguientes tiradas de la 
consola, mientras que el 
Dreamon Collection 3 
solo se distribuyó como 
anexo junto al disco 
Dreamcast Premiére (un 
disco destinado a la 
prensa del cual ya os 
hablamos en el primer 
número de la revista). 


SEGA Swirl 


Sega Swvirl 


(Game) 


arm 
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The best things in life are free and SEGA Swirl is no 
exception. SEGA Swirl is an addictive puzzle game that 
challenges gamers to align Swirls of the same color to 
make large combos. Users can play by themselves, or 

up to four players. 


CANCEL START CONTROLS 


El juego completo SEGA Swirl solo estuvo dis- 
ponible en los Dreamon Volume 8 y 18. 


Toy Commander 


Las misiones Toy Commander con temas na- 
videños y veraniegos fueron exclusivas de la 
serie Dreamon. 


Dreamon Volume 748.8 


Dreamon 
Volume 8 


Sega Europe, Ltd. 1999,2000 


Francia no recibió el Dreamon Volume 7 ni el 
Dreamon Volume 8. En su lugar, obtuvieron el 
disco Dreamon Volume 788, el cual fue distri- 
buido solamente en Francia junto con el nú- 
mero 4 de “Dreamcast: Le Magazine Officiel”. 
Por qué Francia recibió Dreamon Volume 78.8 
en vez de los dos discos por separado como 
el resto de países es, todavía hoy, un misterio. 


Como su nombre sugiere, Dremon Volume 
788 es una compilación del contenido de 
Dreamon Volume 7 y Dreamon Volume 8, 
ambos lanzados como discos separados en el 
Reino Unido, Alemania. y España. 


Este disco carece de los videos de 4 Wheel 
Thunder y Tomb Raider: The Last Revelation 
así como de la rolling demo de Metropolis 
Street Racer. El video del Volumen 7 de The 
Legacy of Kain: Soul Reaver también está au- 
sente. Sin embargo, este disco incluye la de- 
mostración jugable de Legacy of Kain: Soul 
Reaver que se incluyó en el Dreamon Volume 
8, por lo que no es una ausencia destacada. 


Como curiosidad, Ale- 


Cuando Dreamcast dejó 
de fabricarse, en 2001, 
“The Official Dreamcast 
Magazine” - la revista 
oficial de Reino Unido - 
planeó seguir sacando 
números de la publica- 
ción y discos Dreamon 
mientras se siguieran 
lanzando nuevos juegos 
para Dreamcast. Sin em- 
bargo, al no aparecer 
apenas nuevos juegos 
desde el anuncio del 
cese de fabricación de 
consolas (y, por tanto, no 


crearse nuevas demos), 
la revista dejó de produ- 
cirse (su último número 
salió a la venta en julio 
de 2001). 


Hay que mencionar que, 
tanto en UK como en 
Francia, los discos Drea- 
mon venían en una caja 
con carátula mientras 
que en Alemania y en 
España, los discos ve- 
nían en una caja trans- 
parente sin portada junto 
a la revista de turno. 


mania no recibió el 
Dreamon Volume 21 ni 
tampoco el Dreamon Vo- 
lume 22. 


En España sucedió lo 
contrario; empezamos a 
a recibir los Dreamon en 
la Revista Oficial Dream- 
cast a partir del volumen 
4, de modo que los 
Dreamon Volume 2 y 
Dreamon Volume 3 no 
se publicaron de forma 
oficial en el país. 


Por lo general, los dis- 
cos Dreamon solo conte- 
nían demos y videos de 
juegos, aunque hay al- 
gunas excepciones (los 
Dreamon 8 y 18, por 
ejemplo, incluyen el jue- 
go completo Sega Swirl). 


Para acabar, decir que 
algunas demos son 
idénticas a las que se 
encuentran en discos 
demo de USA y Japón. 
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Dreamon 
1 


SERA 


Dreamon Volume 1 


Playable Demos 


Monaco Grand Prix Racing Simulation 


Toy Commander 

Ready 2 Rumble Boxing 
Incoming 

Trick Style 


Videos 


Virtua Fighter 3tb 

Red Dog 

Snow Surfers 

Power Stone 

UEFA Striker 

Tokyo Highway Challenge 
Sega Rally 2 

Sonic Adventure 


Dreamon Volume 4 
Playable Demos 


Toy Commander Christmas Special 
Formula 1 World Grand Prix for DC 
Suzuki Alstare Extreme Racing 
Snow Surfers 


Videos 


Sega Worldwide Soccer 2000 
Soul Fighter 

Evolution 

Sega Preview Trailer 


Dreamon Volume 2 
Playable Demos 


Sonic Adventure 
Millennium Soldier: Expendable 


Rolling Demo 
Buggy Heat 
Videos 

Speed Devils 
Toy Commander 


Hydro Thunder 
Suzuki Alstare Extreme Racing 


Dreamon Volume 5 
Playable Demos 


Sega Worldwide Soccer 2000 
Re-Volt 


Videos 
Deadly Skies 


Crazy Taxi 
Rayman 2: The Great Escape 


Dreamon Volume 3 


Playable Demos 


Dynamite Cop 
Buggy Heat 


Videos 
NFL Blitz 2000 


SoulCalibur 
Formula 1 World Grand Prix for DC 


Dreamon Volume 6 
Playable Demos 

Street Fighter Alpha 3 
Rayman 2: The Great Escape 
Red Dog 

Videos 

Virtua Striker 2 Ver. 2000.1 
Slave Zero 

NBA 2K 


Slideshow 


Ecco the Dolphin: Defender of 
the Future 


Dreamon Volume 7 
Playable Demos 


MDK 2 
Slave Zero 


Rolling Demo 
Metropolis Street Racer 
Videos 


The Legacy of Kain: Soul Reaver 
Heroes of Might 8. Magic 111 

Deep Fighter 

Wild Metal 

4 Wheel Thunder 

Tomb Raider: The Last Revelation 


Dreamon Volume 10 
Playable Demos 

Resident Evil: Code Veronica 
Tony Hawk's Skateboarding 
Silver 


Videos 


Wacky Races 
Dead or Alive 2 


Interactive 


Dreamarena Tour 


Dreamon Volume 8 
Full Game 

Sega Swirl 

Playable Demos 


Rayman 2: The Great Escape 
Legacy of Kain: Soul Reaver 


Videos 


Gigawing 

Hidden 8 Dangerous 
V-Rally 2: Expert Edition 
Wetrix+ 

Jojo's Bizarre Adventure 


Dreamon Volume 11 
Playable Demos 


Wacky Races 
Super Magnetic Neo 
Toy Commander Summer Demo 


Videos 


Virtua Tennis 

Space Channel 5 
Marvel Vs Capcom 2 
NHL 2K 


Dreamon Volume 9 


Playable Demos 


V-Rally 2 Expert Edition 

4 Wheel Thunder 

Fur Fighters 

Sega Worldwide Soccer Euro Edition 


Videos 
Ecco the Dolphin Defender of 


the Future 
Star Wars Episode | Pod Racer 


Dreamon Volume 12 
Playable Demos 

Virtua Tennis 

Gauntlet Legends 

F1 World Grand Prix 2 
Videos 

Virtua Athlete 


Aerowings 2: Airstrike 
Power Stone 2 


Dreamon Volume 13 


Playable Demos 


Metropolis Street Racer 
Sydney 2000 

Space Channel 5 
Wacky Races 


Videos 


F-355 Challenge 
Sydney 2000 

WWF Royal Rumble 
POD 2 


Dreamon Volume 14 


Playable Demos 


Railroad Tycoon 2 

Rush 2049 

Sega Extreme Sports 

Sydney 2000: Cyber Gym 
Tokyo Highway Challenge 2 
Ultimate Fighting Championship 


Videos 
Le Mans 24 Hours 


Ready 2 Rumble: Round 2 
Sega Worldwide Soccer 2001 


Dreamon Volume 15 
Playable Demos 


Jet Set Radio 

UEFA Dream Soccer 
Tony Hawk's Pro Skater 2 
POD 2 

Silent Scope 

Kao the Kangaroo 


Videos 


Shenmue 

Looney Tunes Space Race 
Ready 2 Rumble Boxing: Round 2 
European Super League 

Super Runabout 


Dreamon Volume 16 
Playable Demos 


Looney Tunes Space Race 
Super Runabout 

Toy Commander (Special Edition) 
Army Men Sarge's Heroes 

Speed Devils Online 


Videos 
Phantasy Star Online 


Grandia 2 
Stupid Invaders 


Dreamon Volume 17 
Playable Demos 


Stupid Invaders 

KISS Psycho Circus 

Donald Duck Quack Attack 
Ultimate Fighting Championship 
Tokyo Highway Challenge 2 


Videos 


Half-Life 
Spawn: In the Demon's Hand 


Dreamon Volume 18 


Playable Demos 

Dave Mirra Freestyle BMX 
Ducati World 

Sega Extreme Sports 
Virtua Tennis 

Videos 


Fighting Vipers 2 
Le Mans 24 Hours 


Full Game 


Sega Swirl 


Dreamon Volume 19 
Playable Demos 


Giant Killers 
European Super League 
Jet Set Radio 


Videos 


Grandia 2 

Sonic Shuffle 

Surf Rocket Racers 
Confidential Mission 
Skies of Arcadia 
Project Justice 


Dreamon 


Dreamon Volume 22 
Playable Demos 


Jet Set Radio 

Metropolis Street Racer 

Ready 2 Rumble 

Toy Commander 

Sonic Adventure 

Virtua Tennis 

Space Chamnel 5 

Ultimate Fighting Championship 
Tony Hawk's Pro Skateboarding 2 


Dreamon Volume 20 
Playable Demos 


18 Wheeler: American Pro Trucker 
Skies of Arcadia 


Videos 


Outtrigger 

Daytona USA 2001 
Shenmue ll 
Confidential Mission 
Crazy Taxi 2 


on 


O 


— 


Dreamon Volume 21 
Playable Demos 

Confidential Mission 

Daytona USA 2001 

18 Wheeler: American Pro Trucker 
Videos 

Alone in the Dark: The New Nightmare 


Daytona USA 2001 
Crazy Taxi 2 


Dreamcast. 


HALF-L1FE 


El Dreamon Volume 17 contiene un vídeo con metraje de la ver- 
sión de Dreamcast de Half-Life, juego que, en última instancia, 


fue cancelado para la consola. 


Como curiosidad, el vídeo que encontramos en el Dreamon Vo- 
lume 17 es el mismo que contiene el White Label de Half Life. 


Dreamon. 


Collection 3 N 
A 


Dreamon Collection 2 


Playable Demos 


Sonic Adventure 

Ready 2 Rumble Boxing 
Rayman 2: The Great Escape 
Buggy Heat 

Snow Surfers 

Incoming 

Red Dog 

Toy Commander 


Rolling Demo 
Metropolis Street Racer 
Videos 


NBA 2K 

SoulCalibur 

Crazy Taxi 

Virtua Striker 2 Ver. 2000.1 
Legacy of Kain: Soul Reaver 
Deadly Skies 

Tomb Raider: The Last Revelation 
V-Rally 2: Millennium Edition 


Slideshow 


Ecco the Dolphin 


Dreamon Collection 3 


Playable Demos 


Virtua Tennis 

Sega Extreme Sports 
Metropolis Street Racer 
Space Channel 5 

Tokyo Highway Challenge 2 
Wacky Races 


Videos 


F355 Ferrari Challenge 
Jet Set Radio 

Phantasy Star On-line 
Virtua Athlete 

Le Mans 24 Hours 

Pod 2 

Ready 2 Rumble: Round 2 
Power Stone 2 


Variantes 


Dreamon Collection 4 
Playable Demos 


Virtua Tennis 

Sega Extreme Sports 
Sonic Adventure 
Space Channel 5 


Videos 


Phantasy Star Online 
Shenmue 

Jet Set Radio 

Sonic Shuffle 

Black 8 White 
Metropolis Street Racer 
Evil Twin 


Los discos Dreamon Volume 1, Dreamon Volume 3 y Dreamon 
Volume 10 tienen variantes, es decir, hay diferencias entre los 
discos lanzados en cada país (diferente color / número de serie). 


Todas las demos jugables y la mayoría 
de vídeos contenidos en los Dreamon 
Collection provienen de otros Dreamon. 
Sin embargo, los vídeos de Black 8 
White, Evil Twin y Metropolis Street 


Racer incluidos en el Dreamon Collection 
4 son exclusivos de este disco. 


Lo más interesante de este Dreamon es, 
precisamente, el video de Black 8. White, 
juego que acabó siendo cancelado en 
sus versiones para Dreamcast y PlaySta- 
tion, pero que acabó saliendo en PC en 
el año 2001, consiguiendo muy buena 
puntuación en la prensa de videojuegos. 


LAS REVISTAS 
OFICIALES 

DE DREAMCAST 
EN EUROPA 


Estas son las revistas oficiales de Dreamcast lanzadas en Europa, por país. Con cada revista, 
SEGA ofrecía un nuevo volumen de la serie Dreamon, hasta que estos se dejaron de fabricar. 
La última revista en publicarse fue el número 14 de “Dreamcast: Le Magazine Officiel” (abril 2002). 


Dreamcast: Das Offizielle Magazin Dreamcast: Le Magazine Officiel 
Alemania Francia 
10 números 14 números 


-- Pisamcast Dreamc cast 
Im Rausch MAGAZIE OE 
der Tiefe 


Collector 
Le dernier numéro 
du Dreamcast 
Magazine! 


a a LI Pavo nes 4 tipo 4304 
Auf Tauchstation mit AD A + E 


The Official Dreamcast Magazine Revista Oficial Dreamcast 
Reino Unido España 
21 números 19 números 


THE OFFICIAL DREAMCAST MAGAZINE 


Dreamcast TDreamcast 


METROPOLIS E 
STREET RACER ¿JN 
. a 


VANISHING POINT | 


INCLUYE 4 DEMAS JUGABLES: DAVE MIBRA - DUCATI WORLO — VIRTUA TENIS 
SEGA EXTREME SPORTS - SECA SII (JUEGO COMPLETO) - VADEDS: FIEMTIMS WIPERS 2 > LE MANS 


lice Dreams Tourna- 
A se empezó a 

desarrollar en 2006 
exclusivamente para 


Dreamcast bajo el nom- 
bre Dynamite Dreams. 


El juego pasó por varias 
fases hasta que en 2015, 
Nicolas Pochet (artista 
gráfico) y Julien Des- 
quenne (programador) 
decidieron iniciar una 
campaña en Kickstarter 


Alice Dreams 
Tournament 


Avance de este clon de Bomberman ubicado en el universo de Alicia en el 
país de las maravillas, con alguna que otra sorpresa a descubrir. 


para financiar ya no el 
desarrollo del juego, el 
cual estaba práctica- 
mente acabado, sino la 
producción de copias físi- 
cas del mismo, dando la 
oportunidad a todo aquél 
que quisiera una copia 
del producto el poder 
conseguirla. Pochet y 
Desquenne ofrecieron va- 
rias ediciones, empe- 
zando por una versión 
base del juego a 30 €. 


Como ya os contamos en 
el número anterior, la 
campaña fue todo un 
éxito, llegando a recaudar 
28.101 € para que este 
juego viera la luz con 
todos sus stretch goals. 


EN DREAMCAST.ES 
HEMOS PODIDO probar 
varias versiones del jue- 
go, ya desde 2015, pero 
no habíamos tenido opor- 
tunidad de hablaros de 


ello hasta ahora, debido a 
la gran cantidad de jue- 
gos que siguen saliendo 
para Dreamcast. 


La historia de fondo está 
basada en el universo de 
Alicia en el país de las 
maravillas de Lewis Ca- 
rroll pero, a diferencia del 
libro, en esta ocasión Ali- 
cia se encuentra en una 
metrópolis distópica, llena 
de máquinas y robots. 


SELECT TOUR PLAYER 


Alice Dreams Tournament presenta una lista de cuatro personajes 
jugables al iniciar una partida. Además, hay más de 60 personajes 
adicionales ocultos en el juego, la mayoría de los cuales provienen 
de la caricaturización de aquellos patrocinadores que pagaron 95 € 
o más en las recompensas de Kickstarter. 


Lámpara de VMU 


Uno de los puntos más interesantes de Alice Dreams Tour- 
nament es que el juego permite usar la pantalla de la VMU 
para partidas multijugador asíncronas, pero, como sabrás, 
la pantalla de la VMU no dispone de la mejor iluminación. 
Los desarrolladores de Alice Dreams buscaron una solu- 
ción a este problema y ofrecieron el accesorio ideal para re- 
mediarlo en su Kickstarter: la lámpara VMU. Esta lámpara 
se conecta a la ranura secundaria del mando y se eleva 
sobre este, iluminando la VMU en la oscuridad. 


La lámpara viene incluida con la edición coleccionista del 
juego, la cual aun se puede comprar a partir de 69 €. 


Entre los personajes del juego en- 
contramos a su protagonista, Alice, 
una chica de 19 años nacida en 
Actuapolis. Perdida en una ciudad 
industrial, intenta encontrar un 
equilibrio entre su persona y la na- 
turaleza, por lo que viaja a Aste- 
reopolis, un mundo paralelo donde 
la realidad y la imaginación son 
una misma cosa. Allí se encuentra 
con la reina Roja, reina de Astero- 
polis, una ególatra que solo busca 
dominar el mundo. 


Otro de los personajes inspirados 
en Alicia en el país de las maravi- 
llas, es Conejo, un conejo de 127 
años que guía a Alice por Astereo- 
polis. No obstante, seguirlo resulta 
ser una mala idea, ya que la con- 
duce a través de la madriguera del 
conejo, llevándola a problemas... 


Por último tenemos a Robot, quien 
fue creado por un científico para 
controlar el desorden y el crimen. 
El objetivo de su existencia era 
crear la herramienta perfecta que 
todas las naciones quisieran com- 
prar pero el prototipo fue robado y 
se perdió justo después de su 
creación, por lo que no tiene amo 
ni voluntad propia. 


Todos estos personajes se juntan 
en El Torneo, un torneo creado por 
la reina para imponer su superiori- 
dad sobre el resto de habitantes. 


LA MECÁNICA DEL TORNEO ES 
SIMPLE, estamos ante un clon de 
Bomberman en el que hay que co- 
locar bombas estratégicamente 
por la pantalla para tratar de des- 
truir a nuestros enemigos. Pero 
eso no es todo, pues el juego in- 
cluye varios modos de juego reno- 
vados, como una modalidad de 
“escondite” a jugar con la VMU; un 
modo 2 VS 2 (Capture the flag); 
Brain battle, en el que hay que so- 
lucionar operaciones matemáticas; 
un modo guardaespaldas, en el 
que un amigo debe ayudarte a 
ganar; multikill, donde no paran de 
aparecer enemigos en pantalla y 
asalto, un modo 2 VS 2 en el que 
hay que hacer pequeñas misiones. 
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Previews 


Zia 
and tne Goddesses of Magic 


Nuevo JRPG en 2D de factoría francesa que nos llega de la mano de 
OrionSoft. Próximamente a la venta en físico y en digital. 
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n un panorama in- 
[3 die-comercial reple 

to de shmups, cual- 
quier propuesta que se 
aleje de dicho género ya 
llama la atención de 
forma inmediata (quiero 
aclarar que los shmups 
me encantan, pero hay 
vida más allá de ellos), 
como nos demuestra el 
francés OrionSoft con 
este JRPG inspirado en 
los clásicos de SNES y 


Mega Drive al que ha titu- 
lado Zía and the Goddes- 
ses of Magic. 


EN UN MUNDO IMAGI- 
NARIO, LAS DIOSAS 
de la magia son las guar- 
dianas del bien. Un buen 
día, un demonio captura 
a todas estas Diosas y 
las encarcela en distintos 
lugares separados entre 
sí donde no pueden usar 
sus poderes. A raíz de 


ds 


nm 
e] 


«E 
E 


esto, las criaturas malva- 
das comienzan a invadir 
las aldeas circundantes y 
a amenazar a los aldea- 
nos que viven en ellas. 


Paralelamente, Zia, una 
niña criada en un pueblo 
de montaña, descubre un 
libro de magia y co- 
mienza a entrenar para 
aprender a usar los he- 
chizos que aparecen en 
él. Unos meses después, 


pe 
os 
0 cd +] 
po 
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un viejo sabio de las 
montañas les pide a los 
padres de Zia alojamiento 
por una noche. Durante 
la cena, le habla a la pe- 
queña sobre la magia y la 
existencia de varios libros 
de hechizos repartidos 
por todo el mundo. Tras 
escuchar esto, Zia ruega 
a sus padres que la dejen 
ir en busca de esos libros 
e inicia un viaje en su 
busca. 


(Se Ahahah t % : 
: 


Durante su viaje, Zia descubrirá a las distintas Dio- 
sas encarceladas e intentará liberarlas utilizando 
los hechizos mágicos que ha ido aprendiendo du- 
rante su aventura, los cuales deberemos lanzar me- 
diante combinaciones de símbolos. 


El juego está a punto de salir a la venta en formato 
físico e incluirá inglés, francés y español en el 
disco. En cuanto tengamos la versión final, hare- 
mos un análisis en profunidad del título. 
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Taxi 2 


Le jeu 


¿Has visto la película Taxi 2? ¿te gustó? si la respuesta es 
afirmativa, casi que mejor que no juegues a este juego... 


n ocasiones, ciertos 
[3 títulos no salen de 

su país de origen 
por razones diversas. 
Unas veces es debido al 
presupuesto del que dis- 
ponen sus creadores, el 
cual no les permite inser- 
tar más idiomas en el 
juego, otras es debido a 
la modificación de esce- 
nas y textos que seria ne- 
cesaria para adaptarlo a 
la cultura regional del 
nuevo mercado y, en 


otras, porque el juego es 
muy malo y no ha tenido 
las ventas esperadas, por 
lo que no se preveen me- 
jores resultados en otros 
territorios. Estas dos últi- 
mas razones son las que 
llevaron a la compañía 
gala Ubisoft a mantener 
Taxi 2 en su país natal. 


TAXI 2 ESTÁ BASADO EN 
la película francesa ho- 
mónima dirigida por Gé- 
rard Krawczyk y lanzada 


en el año 2000, al igual 
que la versión de Game 
Boy Color del juego. En 
2001, el juego salió al 
mercado para Dreamcast 
y, por último, llegaría a 
PlayStation en 2002. 


Llegar de un punto inicial 
a un punto final en un 
tiempo determinado es la 
mecánica básica de un 
taxi en la vida real, al 
igual que lo es para este 
juego. A razón de esta 


premisa, los programado- 
res de Blue Sphere se 
pusieron manos a la obra 
para realizar tal descala- 
bro de juego que no vol- 
verían a crear otro nuevo 
hasta años después, ha- 
ciéndolo para móviles, 
tras lo cual acabarían de- 
sapareciendo. 


Con estas confirmaciones 
iniciales ya imagináis que 
vamos a hablar de un 

juego bastante mediocre. 


Análisis 


Empezamos el juego a bordo de un Peugeot 406 de serie. A medida que superemos misiones, iremos adquiriendo pie- 
zas de tunning que, en teoría, mejoran el rendimiento del coche. Lástima que no mejoren la dirección del veíhículo... 


En la parte superior tenemos un contador. Si este llega a cero antes de que acabemos la misión, perderemos la partida. 


Y es que todos los aspec- 
tos de Taxi 2 son malos, 
se mire lo que se mire. 


LO MEJOR DE ESTE JUE- 
GO, POR DECIR ALGO, 
son las escenas cinema- 
tográficas sacadas de la 
película que se reprodu- 
cen antes de cada mi- 
sión, aunque incluso aquí 


hay peros, pues tienen 

una compresión dema- 

siado alta y se ven fran- 
camente mal. 


Gráficamente, Taxi 2 es 
bastante soso, con 
mucha falta de detalle en 
la pantalla. Tenemos, por 
un lado, la ausencia de lí- 
neas en la carretera, fle- 


chas que señalizan mal y 
vehículos cuadriculados 
extremadamente borro- 
sos. Por otro lado, los 
edificios tienen texturas 
que lucirían mal hasta en 
SEGA Saturn. Tiene pinta 
de que el juego no se fi- 
nalizó a tiempo para lle- 
gar al estreno del film y el 
estudio tuvo que sacarlo 


como pudo, como suele 
suceder con tantas licen- 
cias cinematográficas. 
Incluso la versión de 
PlayStation, que salió un 
año más tarde, tiene fa- 
llos que la versión de 
Dreamcast no tenía, lo 
cuál indica la poca habili- 
dad de Blue Sphere a la 
hora de programar. 


Umappel sur ton portable... 


une temme enceinte est sur le point d'accoucher! 


LA FENIME ENCEINTE 


Mescends vite en ville pour aller la chercher a son domiclile... 


Oriente toi en suivant les fleches de direction... 


Lo más gracioso del tema 
es que Ubi Soft tuvo la su- 
ficiente sangre fría como 
para lanzar una continua- 
ción en Playstation 2 (Taxi 
3), eso sí, con una sus- 
tancial mejora gráfica y 
unas físicas más reales. 


Si te gustan las carreras, 
en Dreamcast hay títulos 
de sobra como para no fi- 
jarte en este, y si lo que 
quieres es pasar una 
tarde diferente, prepárate 
para comprobar cómo el 
título posee una física in- 
verosímil llena de movi- 
mientos extraños y de- 
sesperantes rebotes con- 
tra vehíulos y edificios 
además de giros que 
abofetean las leyes de la 
gravedad. Ir con tu taxi a 
“chupucientos” kilómetros 


por hora a través de unas 
calles por las que parece 
que hayas pasado una y 
otra vez (como si de un 
“copia y pega” se ratara) 
y que al más mínimo roce 
no llegues a tu destino 
hacen que jugar a este 
juego llegue a ser muy 
desesperante. 


Al tratarse de un juego 
lanzado únicamente en 
Francia, los textos en 
pantalla solo están dispo- 
nibles en francés, aunque 
esto no supone un pro- 
blema, pues no es nece- 
sario dominar el idioma 
para moverse por los 
menús ni para poder aca- 
bar el juego. Únicamente 
nos perderemos las des- 
cripciones que aparecen 
en pantalla al inicio de 


CHARGEMENT .. 


El juego solo incluye el idioma francés y, por lo que he podido leer, está lleno de faltas de ortografía en los textos... 


cada misión, pero una 
vez dentro del taxi, solo 
tendremos que acelerar 
para llegar al final del re- 
corrido. 


SI NOS PASAMOS TAXI 
2, SE DESBLOQUEARÁ 
el modo 'Arcade”, es 
decir, el modo 'misiones' 
sin límites de tiempo. Si 
tenemos estómago, suer- 
te y/o buenos reflejos, po- 
dremos pasarnos Taxi 2 
en unos 30 minutos. 


En resumen, la película 
fue todo un éxito y este 
Taxi 2 quiso aprovechar 
su tirón uniéndola a la 
moda de los juegos de 
taxis de la época (Crazy 
Taxi, Smashing Drive...) 
quedándose totalmente 
fuera de pista. Solo reco- 


mendaría este título a co- 
leccionistas que busquen 
el fullset de Dreamcast. 
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que el juego 
no saliera a la venta en otros 
países aparte de Francia. Así 
nadie más tuvo que sufrirlo. 


¿Todo? gráficos, físicas, so- 
nido... se desaprovechó la 
oportunidad de crear un juego 
que hiciera justícia al film. 


Uno de esos jue- 
gos raros que 
será recordado 
más por su ra- 
reza que por su 
calidad. 


Rayman 2 


The Great Escape 


Rayman volvió a las consolas en una segunda entrega que 
cambió el 2D por el 3D de una forma magistral. 


n 1994, Ubi Soft de- 
E cidió expandirse y 

estrenar subsidiaria 
en Montpellier. En ese 
nuevo estudio se creó 
una de las sagas más 
aclamadas de la compa- 
ñía, Rayman, cuya pri- 
mera entrega aparecería 
en 1995 para Jaguar, Sa- 
turn y PlayStation. 


Tras el éxito de Rayman, 
Ubi Soft Montpellier se 
volcó en crear una se- 


gunda parte que, original- 
mente, iba a ser en 2D, 
con una fecha de salida 
prevista para 1996. No 
obstante, cuando sus de- 
sarrolldores vieron Crash 
Bandicoot y las posibili- 
dades que ofrecía el 3D, 
decidieron cancelar el 
lanzamiento y rehacer el 
juego en 3D. Finalmente, 
Rayman 2: The Great Es- 
cape acabó saliendo a la 
venta en 1999 para 
Dreamcast. 


LA JUGABILIDAD de 
Rayman 2 consiste en 
correr, saltar y trepar 

entre plataformas. Es una . * 


jugabilidad similar a la del 
Rayman original, tradu- 


cida a un mundo tridi- : - añ 
mensional, a la que se p QY 
une un nuevo elemento: 

la natación. 


Al contrario que en el 
Y 


juego original, aquí Ray- 
man comienza la partida 
con algunos poderes. 


Entre estos poderes des- 
tacan helicóptero (capaci- 
dad de amortiguar una 
caída usando el pelo de 
Rayman como si de las 
aspas de un helicóptero 
se tratara), luciérnaga 
(permite a Rayman ilumi- 
nar parcialmente zonas 
oscuras usando su puño) 
y puñetazo telescópico 
(permite a Rayman dispa- 
rar su puño). Más ade- 
lante, se desbloquean 
poderes adicionales - al- 
gunos permanentes y 
otros temporales - de ma- 
nera similar al Rayman 
original. 


el 
Corazón del mundo, un 
artefacto que mantiene la 
esencia de la naturaleza 
y que ha sido roto en mil 
pedazos por unos piratas. 


Para ello, Rayman debe 
localizar sus piezas - los 
lums amarillos - las cua- 
les se han dispersado 
tras la explosión y deberá 
liberar todas las criaturas 
enjauladas que encuentre 
a su paso. 


A diferencia de Rayman, 
Rayman 2 no requiere 
que se obtengan todos 
los lums para terminar el 
juego, probablemente 
para hacer esta entrega 
menos difícil que su pre- 
decesor. Se requiere un 
pequeño número de lums 
amarillos para poder 
avanzar, eso sí, pero este 
número suele ser sustan- 
cialmente menor que el 
número de lums disponi- 
bles en el nivel. 


Por otro lado, algunas 
jaulas son de rotura 


obligada, ya que contie- 
nen criaturas vitales para 
completar ciertos niveles 
(típicamente Teensies). 
Estas jaulas están siem- 
pre a la vista y es imposi- 
ble perdérselas. Además, 
por cada 10 jaulas libera- 
das, la barra de vida de 
Rayman se extiende, así 
que vale la pena romper 
todas la jaulas que vea- 
mos en pantalla. 


Completar un nivel con 
todos los lums y todas las 
jaulas liberadas ofrece 
acceso a un nivel de bo- 
nificación, donde un Glo- 
box bebé permite a 
Rayman reponer su barra 
de vida u obtener un 
poder una vez superado 
el escenario. 


Al completar un nivel, 
este se puede rejugar 


cuando se quiera y, al 
igual que en el juego ori- 
ginal, los objetos que ya 
se hayan encontrado no 
vuelven a aparecer. 
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humor unido 
a una buena historia y bue- 
nos controles hacen de este 
un juego muy disfrutable. 


los jefes finales son muy fáci- 
les de derrotar y puede que 
esto eche para atrás a los ju- 
gadoresmás exigentes. 


Estamos ante 
una impecable 
adaptación a 3D 
de una saga que 
se inició en 2D y 
se hizo de culto. 


4 Wheel Thunder 


El juego de conducción off-road de Dreamcast que nadie re- 
cuerda... ¡y es la mar de entretenido! 


9. 2 TT E35e 


105” 065 


XX WID17I1++54647H912 


AMIAAAA7 


ras Hydro Thunder, 
Midway siguió apos- 

tando por el poder 
del trueno y publicó este 
4 Wheel Thunder, desa- 
rrollado por el estudio 
francés Kalisto Entertain- 
ment en exclusiva para 
Dreamcast. 


Es curioso que un estudio 
francés decidiera desa- 
rrollarar un juego basado 
en monster trucks, un de- 
porte - por llamarlo de 
algún modo - típicamente 
americano, pero esto no 


fue un impedimento para 
que la gente de Burdeos 
crease un juego que des- 
taca por su gran calidad, 
un tapado dentro del ca- 
tálogo de Dreamcast, si 
se me permite decirlo así. 


EN 4 WHEEL THUNDER 
PODEMOS PARTICIPAR 
en varias carreras dentro 
de un modo Champions- 
hip además de poder 
practicar con los contro- 
les en el modo Practice o 
jugar a dos con algún 


amigo en pantalla partida. 


Hay tres tipos de juego 
para 1 jugador: Practice, 
Arcade Indoor, Arcade 
Outdoor y Championship. 


Las dos series de Arcade 
(interior y exterior) requie- 
ren correr en 3 pistas di- 
ferentes terminando 
primero en cada carrera. 
para poder pasar al si- 
guiente desafío. 


El modo Championship, 
por su parte, difere del 
modo Arcade en que una 
vez hayas elegido un ve- 


hículo, este te acompa- 
ñará durante todo el reco- 
rrido, es decir, una vez 
elijas un coche, ya no po- 
drás cambiarlo en ese 
campeonato. No obs- 
tante, si te va bien, obten- 
drás dinero que puedes 
Usar para comprar mejo- 
ras para el todoterreno. 
Además, otra de las dife- 
rencias con el modo Ar- 
cade es que solo tienes 
que terminar entre los 4 
primeros para poder 
pasar a la siguiente ca- 
rrera. 
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Para ganar las carreras 
se deben usar sí o sí ni- 
tros que se encuentran 
repartidos por las pistas 
(si no los usamos, no al- 
canzaremos el grupo en 
cabeza). Estos nitros 
hacen que el juego se 
vuelva muy rápido en al- 
gunas áreas, por lo que 
se hace casi imposible 
completar vueltas sin gol- 
pear los laterales de la 
pista constantemente. 


EL APARTADO GRÁ- 
FICO IMPRESIONA. Los 
modelados de las caroce- 
rías están muy consegui- 
dos para ser un juego de 
la sexta generación, con 
unas texturas muy níti- 
das. En este apartado 
destacan especialmente 
los neumáticos, los cua- 
les en vez de ser una 
masa negra uniforme 
están perfectamente per- 
filados. 


Los escenarios quedan 
totalmente cargados al 
iniciar cada carrera y no 
hay rastro de popping, 
por lo que podemos ver 
edificios y detalles en la 
lejanía en todo momento. 
Los circuitos exteriores, 
por un lado, ofrecen una 
gran cantidad de atajos y 
rutas alternativas. En los 
interiores, por otro lado, 
encontramos obstáculos 
como brechas en las que 
es fácil quedarse atas- 
cado. 


El modo multijugador 
ofrece cuatro tipos de 
juego; desde carreras tí- 
picas hasta desafíos en 
los que hay que recolec- 
tar globos, pasando por 
un modo en el que uno 
de los dos jugadores 
lleva dinamita y debe in- 
tentar pasársela al otro 
antes de que esta explote. 


En definitiva, 4 Wheel 
Thunder es un juego que, 
aunque no llame la aten- 
ción de entrada, acaba 
siendo de lo más diver- 
tido una vez se juega. 
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poder des- 
bloquear nuevos coches y 
pistas alarga la vida el juego, 
al igual que los atajos en las 
pistas les dan otro enfoque. 


algunas carreras pueden vol- 
verse frustrantes. El nivel de 
dificultad es elevado. 


Con amigos o en 
solitario, es un 
juego muy entre- 
tenido que no 
puede faltar en tu 
jugoteca. 


Disney's Dinosaur 


Parece que fue en el Cretácico, pero este juego salió a la 
venta en el año 2000 junto a la película homónima. 


inosaur, al igual que 
[») Taxi 2, es uno de 

esos videojuegos 
que fueron creados con 
el único fin de tratar de 
exprimir al máximo el 
tirón de una película de 
éxito. En este caso, el 
film en el cual se basa 
este juego se estrenó en 
USA en mayo del 2000, 
pero el videojuego no lle- 
garía a Dreamcast hasta 
noviembre de ese año, 
unos meses después que 
la versión de PlayStation 
(lanzada en agosto). En 
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España, tanto la película 
como el videojuego nos 
llegaron a finales de no- 
viembre, así que imagino 
que a más de uno le cayó 
este juego por navidad. 


LA HISTORIA DE DINO- 
SAUR NOS CUENTA 
como un huevo de dino- 
saurio extraviado es res- 
catado por una familia 
de lémures arborícolas. 
La más joven de esta 
familia, Plío, insiste a 

su padre, Yar, para que 
adopte al recién llegado. 


Tras reflexionar sobre el 
tema, Yar acepta y la fa- 
mília de lemúres adopta 
al dinosaurio, al que po- 
nen el nombre de Aladar. 


Aladar crece y juega con 
varios lémures de su fa- 
milia, como Zini, un lémur 
hijo de Plío, y Suri, su 
hermana menor. 


Un día, un gran meteorito 
cae del cielo y diezma la 

tierra. De repente, Aladar, 
Zini y su amiga pterodác- 
tilo Flia se encuentran »-»> 


»» en una lucha por la 
supervivencia en medio 
de un mundo postapoca- 
líptico. Uniéndose a la 
gran manada de dinosau- 
rios que buscan un sitio 
seguro donde vivir, los 
tres compañeros inician 
una caminata a través de 
un largo desierto para en- 
contrar el lugar sagrado 
de anidación de los di- 
noaurios, donde el agua 
y la vida vegetal aún 
abundan. Es aquí donde 
tomamos control de Ala- 
dar y compañía para 
guiarlos hasta allí. 


La mayor parte del juego 
consiste en resolver rom- 
pecabezas. Así pues, el 
objetivo del jugador en 
cada nivel es completar 
tareas como derrotar a 
todos los dinosaurios 
enemigos en un área o 
localizar y llevar a los di- 
nosaurios perdidos de re- 
greso a una manada, 
evitando a los velocirap- 
tor, oviraptor, albertosau- 
rus, etc. de turno. 


Dinosaur nos pone en la 
piel de Aladar, Zini y Flia, 
a los cuales podemos 
controlar indistintamente 
y nos permite aprovechar 
sus habilidades. Aladar 
es el más fuerte, Zini es 
más rápido y móvil, y Flia 
puede volar. Se requiere 
trabajo en equipo entre 
los tres para resolver la 
mayoría de los rompeca- 
bezas que se presentan 
a lo largo de la aventura. 
Por ejemplo, Aladar 
puede romper rocas 
grandes con su cola, y 
Zini luego puede recolec- 
tar las piedras resultantes 
para usarlas como armas. 


Los tres personajes tie- 
nen un inventario colec- 
tivo en el que almacenar 
artículos, y un sistema de 
experiencia eleva sus ni- 
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Deberemos usar las diferentes habilidades de los tres 
protagonistas - Aladar, Zini y Flia - para superar las 12 
misiones en las que se divide el juego. 


veles en atributos como 
fuerza y velocidad. 


En la parte negativa, la 
versión de Dreamcast de 
Dinosaur comparte los 
problemas ya presentes 
en la versión de PlaySta- 
tion, como el control lento 
e incómodo y la detec- 
ción inexacta de colisio- 
nes, la cual a veces hace 
que caminar alrededor de 
los obstáculos sea toda 
una odisea. 


En el apartado gráfico, 
Dreamcast muestran me- 
jores texturas que la ver- 
sión de PlayStation, al 
igual que las escenas de 
vídeo del GD-ROM se re- 
producen con mayor re- 
solución y nitidez, pero 
eso no suple los proble- 
mas de base del juego. 
Uno de los puntos a des- 
tacar, por otro lado, es 
que Dinosaur está do- 
blado al castellano 


En resumen, es un juego 
flojo, destinado a un pú- 

blico infantil, que tuvo su 
momento cuando salió la 
película, pero ya no tiene 
mucho que ofrecer. 
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5 poder jugar 
con 3 protagonistas bien dife- 
renciados, cada uno con ha- 
bilidades únicas. El doblaje. 


el control lento y tosco de los 
personajes hace que a veces 
se haga pesado moverlos, 

más allá de su peso corporal. 


Solo lo disfrutará 
quien se criara 
jugando a este 
juego o quien 
haya visto el film 
recientemente. 


Análisis 


Nightmare Creatures ll 


Segunda parte de esta historia creada por Kalisto Entertain- 
ment que acabó muriendo con la disolución de la compañía. 


| primer Nightmare 
[3 Creatures apareció 

por primera vez en 
1997 en PlayStation. Se 
trata de un juego de te- 
rror en el que se nos 
cuenta sobre los experi- 
mentos del alquimista 
Adam Crowley, quien con 
el objetivo de crear una 
raza de superhombres 
para poder controlar el 
mundo, acaba creando a 
monstruos que invaden 
las calles de Londres, 
sembrando el mal a su 
paso. 


Mientras que en la pri- 
mera parte del juego po- 
demos elegir entre dos 
personajes (Nadia Fran- 
ciscus e Ignacio Blac- 
kard), en la segunda 
parte solo pode- mos 
controlar a un personaje: 
Herbet Wallace, un "pa- 
ciente" del hospital gené- 
tico de Crowley que 
consigue escapar de su 
habitación, tras lo cual se 
embarca en la búsqueda 
de Crowley para ven- 
garse de él por lo que le 
ha hecho pasar. 


Tras su huida, Wallace 
llega a Londres, donde es 
rescatado de un incendio 
por Rachel (descendiente 
de Ignacio y Nadia, los 
protagonistas del primer 
juego). A partir de enton- 
ces, veremos a Rachel 
intermitentemente 


Tanto la primera como la 
segunda parte de Night- 
mare Creatures son jue- 
gos de acción en tercera 
persona en los que debe- 
mos ir eliminando mons- 
truos y recolectando items. 


EL JUEGO SE DESA- 
RROLLA EN DISTINTOS 
escenarios: un hospital, 
un castillo, un cine... 

Si bien la versión de 
Dreamcast luce mejor 
que la versión de PlayS- 
tation, los escenarios in- 
cluyen multitud de ele- 
mentos excesivamente 
pixelados, incluso dema- 
siado para la generación 
de los 128 bits. Otros ele- 
mentos, como algunos 
edificios, lucen de escán- 
dalo, siendo los gráficos 
un apartado irregular. 


Me gustaba más Nadia Franciscus - protagonista del del primer Nightmare Creatures, a la izquierda - que Herbert Wa- 
llace - protagonista de la segunda parte, a la derecha. Las texturas de Nadia resaltaban más... ;) 


El juego incluye sangre por doquier. Cada vez que ata- 
ques a un enemigo, saltarán chorretones de sangre que 
salpicarán todas las paredes que tengas alrededor. 


En el juego deberemos nadar para llegar a ciertos luga- 
res y deberemos vigilar que no se nos agote el aire. En 
general, el control del personaje es bastante bueno y la 
cámara nos permite ver en todo momento donde nos diri- 
gimos, tanto al nadar como al andar. 


Empezaremos nuestra 
aventura con un hacha 
(cómo llega esta a la ha- 
bitación de Wallace es un 
misterio), pero a medida 
que avancemos encon- 
traremos pistolas, esco- 
petas, cuchillos... Aun 
con la variedad de armas 
de esta entrega, se 
echan en falta los com- 
bos que se podían hacer 
en la primera parte. 


En ocasiones, nos cruza- 
remos con olas de ene- 
migos. Por suerte, solo 
tendremos que enfrentar- 
nos a ellos de uno en 
uno, lo cual es de agra- 
decer, pues el sistema de 
combate no es que sea 
muy ágil. Como novedad, 
en esta segunda parte se 
pueden hacer "fatality' a 
lo Mortal Kombat para 
acabar con los enemigos 
cuando estos estén bajos 
de salud (básicamente, 
presionar A y X juntos 
para decapitar a nuestro 
adversario). 


Nos cargaremos mons- 
truos a ritmo de Rob 
Zombie, pero la música 
principal del juego fue 
compuesta por el compo- 
sitor del Nightmare Crea- 
tures original, Frédéric 
Motte. 


NIGHTMARE CREATU- 
RES Il DURA UNAS 5H y 
su dificultad va en au- 
mento a medida que 
avanzamos. El juego no 
llega a ser frustrante, 
pero tampoco es un 
paseo. Hay que hacerse 
al sistema de ataque y 
defensa y aprender a 
jugar con ambos. 


Históricamente, se ha 
dado muy malas notas a 
este juego, tildándolo del 
peor juego de Dreamcast, 
pero los he visto peores. 
Al menos, es entretenido. 
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la luz ténue, 
la cámara, los enemigos, el 
gore... hacen que te sumer- 
gas de lleno en la atmósfera 
del juego. Tiene buena historia. 


los gráficos son un port di- 
recto de PlayStation con unas 
pocas mejoras. La repetitividad. 


Aunque muchos 
análisis lo califi- 
quen como el 
peor juego de 
Dreamcast, tiene 
puntos positivos. 


Cancelado 


gartha es un juego 

inédito para SEGA 

Dreamcast que fue 
encargado por SEGA 
al desarrollador francés 
No Cliché (autores de 
Toy Racer y Toy Com- 
mander, entre otros). La 
dirección creativa del jue- 
go estuvo a cargo de Fré- 
dérick Raynal (creador de 
Alone In the Dark). 


El nombre Agartha co- 
rresponde a una ciudad 
que, según la literatura 
esoterista, forma parte de 
un reino ubicado en el 
centro de la tierra, habi- 
tado por razas más avan- 
zadas que la humana. El 
juego se basa ligera- 
mente en esta leyenda. 


Agartha 


La leyenda de un juege reino perdido... 


comenzó en 
el año 2000, aunque se 
pueden encontrar refe- 
rencias al juego ya en 
1998. Una de sus prime- 
ras menciones en la 
prensa ocurrió, precisa- 
mente, en septiembre de 
1998, cuando lo compa- 
raron, aun sin haber sa- 
lido, con juegos como 
Resident Evil. En ese mo- 
mento, se esperaba que 
el juego saliera a finales 
de 1999. 


El juego se presentó por 
primera vez en la Electro- 
nic Computer Trade 
Show 2000 con peque- 
ñas capturas de pantalla 
y una sinopsis de la 


trama: durante el invierno 
de 1929, en una aldea ru- 
mana que fue parcial- 
mente destruida por un 
deslizamiento de tierra 
que ocurrió durante un te- 
rremoto, una ciudad sub- 
terránea llamada Agartha 
emerge. Aquí es donde el 
mal se mantiene prisio- 
nero y está desesperado 
por escapar. 


El protagonista, Kirk, se 
encontraría allí con una 
serie de personajes de 
todo tipo: muertos vivien- 
tes, fanáticos de una 
secta, monstruos, demo- 
nios, monjes soldado, sa- 
cerdotes, arcángeles y el 
centinela, la personifica- 
ción definitiva del mal. 


Kirk, el protagonista. 


maison du chasseur 


Como Kirk, el jugador iba 
a poder salvar a tantas 
personas como le fuera 
posible o permitir la lle- 
gada del caos a la tierra. 
La moral de Kirk podría 
oscilar entre el bien y el 
mal y esta ambigúedad 
iba a permitir cambiar los 
objetivos de la aventura y 
la narración de la historia 
en función de las decisio- 
nes del jugador. 


El lanzamiento, otrora 
programado para 1999, 


se trasladó hasta 2001. 
Ese año, SEGA tomó la 
decisión de interrumpir la 
producción de Dreamcast 
pero también notificó que 
los juegos que ya esta- 
ban en desarrollo se 
completarían y se pon- 
drían a la venta. 


A pesar de ese mensaje, 
No Cliché se vió obligado 
a detener el desarrollo de 
Agartha por orden directa 
de la cúpula directiva de 
SEGA Europa. 


En algún momento de 
2001, la compañía pu- 
blicó una nota en su web 
(nocliche.com) que decía: 


Debido a la decisión de 
Sega de detener el desa- 
rrollo en Europa, No Cli- 
ché ha detenido su 
actividad. 


Casi todos los empleados 
han sido despedidos. 
"Agartha", el juego de te- 
rror y aventuras, ha sido 
cancelado. 


El personal directivo está 
trabajando en el renaci- 
miento de la empresa. 
Habrá noticias en este 
sitio tan pronto como po- 
damos. 


Desafortunadamente, No 
Cliché no llegó a recupe- 
rarse del golpe y acabó 
desapareciendo del ma- 
pa. Junto a ella, se perdió 
toda esperanza de poder 
jugar algún día a Agartha. 
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Juegos franceses 


en pack 


Además del Dreamon Volume 788 y del juego Taxi 2, Francia 
recibió un par más de artículos exclusivos... 


El pack “Coffret 2 jeux' se puso a la venta en Toys "R” Us para conmemorar los 10 años de la cadena. 


Incluye: 


- Tomb Raider La Révélation Finale 
- Fighting Force 2 


y 
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Pack “3 jeux mythiques'. 
Incluye: 
- Tomb Raider La Révélation Finale 


- Legacy of Kain Soul Reaver 
- Fighting Force 2 


2 EU 


Dreamcast e 


TAXI 2 


Compañía: Blue Sphere 


Solo 
vendido 
en tien- 
das fran- 
cesas en 
su mo- 
mento, hoy en día es un 
juego difícil de conseguir. 


NIGHTMARE CREATURES ll 


Compañía: Kalisto 
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llegó a Europa en 3 versio- 
nes distintas. La versión 
PAL España comparte con- 
traportada con los idiomas 
inglés y holandés. 


NIGHTMARE CREATURES ll 


Compañía: Kalisto 


El precio 
de la 
versión 
europea 
y el de la 
versión 
ameri- 
cana de este juego están a 
la par. 


RAYMAN 2 


Compañía: Ubi Soft 


Solo se 
distri- 
buyó una 
versión 
de Ray- 
man 2 
para toda europa, por lo que 
es fácil de encontrar. 


RAYMAN 2 NTSC-U 


Compañía: Ubi Soft 


Precio: 50 € 
Pu” La ver- 
0) MS sión 
o | ameri- 
a. cana de 
a JUN! | Rayman 
a E 2 ha ido 
subiendo 


de precio con los años. No 
hace mu-cho, se podía con- 
seguir por unos 20 € al cam- 
bio, pero cada vez se vende 
más cara. 


SABER RIDER 


Compañía: - 


A partir 
de 39 
dólares, 
se podía 
comprar 
la edi- 
ción bá- 
sica del juego en formato 
físico para Dreamcast. 


4 WHEEL THUNDER 


Compañía: Kalisto Ent. 


Hay 2 
versio- 
nes de 
este 
juego. La 
versión 
PAL España comparte con- 
traportada con la italiana. 


4 WHEEL THUNDER NTSC-U 


Compañía: Kalisto 


Al igual 
que ocu- 
rre con la 
versión 
europea 
de este 
juego, la 
versión americana de 4 
Wheel Thunder es muy 
común y barata. Los mejo- 
res juegos no son siempre 
los más caros. 


Compañía: OrionSoft 


Puedes 
comprar 
la edi- 
ción digi- 
tal del 
juego por 
12 USD 
O hacer pre-order de la edi- 
ción física en alguna tienda. 


A continuación tenéis listados todos 
los productos de los que hemos ha- 
blado en este número y sus precios 
aproximados en el mercado en el 
momento de escribir esta revista, 
deacuerdo con los precios de venta 
en subastas y tiendas on-line. 


DINOSAUR 


Compañía: Ubi Soft 


Hay 3 
versio- 
nes dis- 
tintas de 
este 
juego, 
Dos de ellas parecen ser i- 
dénticas y otra es francesa. 


DINOSAUR NTSC-U 


Compañía: Ubi Soft 


En USA, 
Dinosaur 
tuvo muy 
buenas 
ventas, 
por lo 
que es 
un juego fácil de ver en cual- 
quier tienda online. Del 
mismo modo, es uno de los 
juegos más baratos del ca- 
tálogo estadounidense. 


DREAMON 


Compañía: SEGA 


Los dis- 
cos son 
baratos, 
pero los 
gastos 
de envío 
encare- 
cen su precio final. Mejor 
comprarlos en packs. 
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ESPECIAL TRUCOS 


A continuación tenéis todos los trucos y secretos de los juegos que hemos 


analizado en este número de la revista. 
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4 WHEEL THUNDER 


e Todos los coches 

En la pantalla de “Pulsa 
Start”, presiona L, X y 
Start. Esto te llevará al 
menú principal. Una vez 


allí, sitúate sobre el apar- : 
tado “Opciones' y a conti- : 


nuación pulsa X y A. 
Entrarás al menú de op- 


ciones. Dentro, pulsa Y y : 
B para desbloquear todos ; 


los vehículos. 


e Inicio rápido 

Este truco asume que el 
juego usa la configura- 
ción predeterminada de 
los controles. 


Cuando aparezca "Go", 
al inicio de una carrera, 
presiona R +A. Si lo 


haces correctamente, sal- E 


drás más rápido y recibi- 
rás un turbo impulso de 
cuatro segundos. 


e Coches bonus 


Completa el modo Cham- 


pionship para desblo- 
quear un coche bonus. 
Completa Arcade Indoor 
para desbloquear otro 
coche. Completa Arcade 
Outdoor para desblo- 
quear el tercer coche. 


e Circuitos bonus 
Completa todos los 
modos de juego para re- 
cibir circuitos extra. 


DINOSAUR 


Codebreaker: 


Para usar estos códigos es necesario usar el CD de códigos Code- 


breaker antes de cargar el juego. 
Efecto 


Usar primero este código 

Tener vidas ilimitadas 

Tener frutos rojos ilimitados 

Tener frutos amarillos ilimitados 
Tener Ko Asteroids ilimitados 
Tener Burning Asteroids ilimitados 
Tener Throwing Stones ilimitadas 
Tener Phosphorescent Stone ilimitadas 
Tener Power Stone ilimitadas 
Vida ilimitada para Aladar 

Vida ilimitada para Zini 

Vida ilimitada para Flia 

Life Crystals ilimitados 

Frutas naranjas ilimitadas 

Frutas amarillas ilimitadas 
Throwing rocks ilimitadas 
Phosphorescent Stone ilimitadas 
Power Stones ilimitadas 


Código 


EC86B2A8 1456E60A 
29E75265 00000063 
70B5E222 00000063 
B9860BAD 00000063 
1FD427B1 00000063 
472A2EE9 00000063 
97383BD7 00000063 
C87BD6D8 00000063 
29575265 00000063 
ADE360B1 00000096 
EDA729B4 00000032 
439A2EE9 00000063 
4C2D1A70 1456E788 
4C2D1A74 1456E788 
4C2D1A78 1456E788 
4C2D1A84 1456E788 
4C2D1A88 1456E788 
4C2D1A8C 1456E788 
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e Menú de trucos 

Inicia una partida nueva, 
páusala y luego mantén 
pulsados L y R a la vez 
que pulsas izquierda, B, 
X, izquierda, B, X, iZ- 
quierda, B, X, A, X. 


e Recuperar salud 
Presiona B + X + Y, 


e Escoger nivel 

En el menú principal, 
mantente encima de “op- 
ciones” y mantén presio- 
nado el botón B durante 
3-4 segundos. 


Después pulsa Y, A, X, B 
(también puedes usar Y + 
A + X + B) y presiona X 
durante 1 segundo. Por 
último, vuelve a pulsar B, 
y ya podrás elegir en qué 
nivel quieres jugar. 


e Salvapantallas 

Estate un rato sin tocar el 
mando y verás aparecer 
un salvapantallas. 
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e Fase secreta con más 
de 50 lums por recoger 
En la zona denominada 
“The Tomb of the An- 
cients', debes ir hasta el 
portón delantero de la cá- 
mara de Clark. Acércate 
para interactuar con el 
lugar y antes de que apa- 
rezca el cártel de acceso 
denegado debes tomar tu 
mando e introducir la se- 
cuencia: 


A, B, X, Y, X, Y 


: e Multijugador 

: En Rayman 2: The Great : 
; Escape hay un mini-juego : 
; escondido para cuatro ju- : 
; gadores. Para desblo-  : 
¿ con los cristales que vas 
: coleccionando en el 

: modo campaña. Cuando 
E tengas los suficientes, 

: podrás acceder a la villa 
; Globox y disfrutar de este : 
: mini-juego. 


quearlo, deberás hacerte 


¿ Sino dispones de los 
E cristales necesarios, 
: hay una alternativa: 


E Inicia tu Dreamcast e in- 

: troduce el disco del 

: juego. Cuando aparezca 
el mensaje Press Start, 

: Pulsa start y mantén pre- 
: sionados al mismo 

: tiempo los gatillos L y R. 


E Mientras mantienes pul- 
: sados dichos botones, : 
: presiona cuatro veces se- : 
: guidas el botón B, antes  : 
: de que el logo del juego 
¡ se desvanezca. 


E Si lo logras a tiempo, ha- 
: brás desbloqueado la 

¿ Villa Globox, donde po- 

¿ drás disfrutar de este 

: mini-juego. Estará dispo- 
: nible desde el menú de 

: Opciones. 


: e Restablecer salud 
: Pulsa el gatillo R a un 
o 
: como nuestro protago- 

: nista recupera algo de 

: energía. Úsalo varias 

: veces para recargar toda 
: la barra de vida. 


ritmo constante y verás 


: e Modo 16:9 

: Rayman 2 es de los 

: pocos juegos de Dream- 
: cast que soportan 16:9 

: de forma nativa. 

: Para activar este tipo de 
: vista, ir al menú Opcio- 

: nes, apartado Vídeo, y 

: seleccionar la resolución 
: 16/9. 


RAYMAN 2 

Minijuegos: 

Ubi Soft ofreció tres niveles DLC / mini- 
juegos para Rayman 2: The Great Es- 
pace que estuvieron disponibles para 
descargar de forma gratuita desde el 
sitio web de Rayman 2 (rayman2.com) 
entrando directamente desde el navega- 
dor embedido en el juego y descargando 
los larchivos a la VMU: 


RAYMAN_2.LIF 
RAYMAN_2.MEN 
RAYMAN_2.SPA 


Una vez en la VMU, se accede a ellos 
cargando partida desde el menú principal. 


WELCOME TO 
MENESYSIC 


THE FULL TEMT MUM4 SMOOT EM UP 


- USE JOY TO MOVE 
» USE — TO PROTECT 
- USE % TO SMOOT 


PRESS * TO PLAY 


BEST TAME 


)reamcastes es 


¡Nos vemos en el próximo número! 


